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INTRODUCCIÓN Y JUSTIFICACIÓN DEL TEMA OBJETO DE ESTUDIO 
Varias iniciativas internacionales, como The World’s Largest Lesson, Teach SDG y el 
Programa de Acción Mundial sobre Educación para el Desarrollo Sostenible, han sido 
diseñadas para introducir la Agenda 2030 y sus Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) 
en los planes de estudio. En este contexto, uno de los principales retos de los planes de 
estudio de la enseñanza superior es ir más allá de los modelos de enseñanza 
tradicionales para fomentar el desarrollo de aptitudes y la mejora de las competencias 
transversales (Ungaretti et al., 2015b; Barradell et al., 2018) 
En este sentido, es necesario promover enfoques multidisciplinares sobre la educación 
para el desarrollo sostenible (EDS) (Annan-Diab and Molinari, 2017; Stentoft, 2017), de 
manera que se puedan abordar adecuadamente las interrelaciones entre los diferentes 
sectores económicos y los principales problemas sociales (Stafford-Smith et al., 2017), 
para transformar los programas de estudio en el ámbito de la educación superior en 
herramientas poderosas que sirvan para generar un cambio real y ayudar a que los 
estudiantes puedan contribuir al logro de los ODS (Weybrecht, 2017). Los métodos de 
aprendizaje activo como las simulaciones, los juegos serios y las actividades basadas en 
juego de roles pueden ser instrumentos útiles para promover dichos entornos de 
aprendizaje, dado que permiten aumentar la participación y la motivación de los 
estudiantes (Matzner and Herrenbrück, 2017). Estas pueden ser algunas de las razones 
por las que la utilización de simulaciones y otros métodos de aprendizaje activo como 
instrumento de enseñanza y evaluación en la enseñanza superior ha aumentado 
considerablemente en los últimos años.  
Este tipo de actividades permiten que los estudiantes puedan aplicar sus conocimientos, 
habilidades y estrategias de manera práctica mientras representan roles específicos y 
experimentan situaciones que simulan problemas reales que replican la realidad social, 
política y económica. Normalmente las simulaciones se basan en estudios de casos en 
evolución en los que se pide a los estudiantes que aborden cuestiones y problemas y 
experimenten los efectos de sus decisiones (Gredler, 2004). Esto hace posible alterar el 
entorno de aprendizaje, creando una situación que permite a los estudiantes sumergirse 
plenamente en una situación del mundo real, en lugar de simplemente hacer que la 
estudien desde una perspectiva teórica (Usherwood, 2014). Las actividades basadas en 
problemas pueden resultar muy útiles para los estudiantes del ámbito de las ciencias 
sociales, ya que estas actividades les permiten aplicar los conocimientos teóricos para 
resolver problemas reales, y también porque las tareas modernas, centradas en el 
estudiante, facilitan el desarrollo de su capacidad de razonamiento, en lugar de 
centrarse simplemente en el conocimiento de los hechos y en la resolución de 
problemas rutinarios (Bietenbeck, 2014). 
El objetivo de este Proyecto de Tesis Doctoral titulado “Active Learning Methodologies 
to Increase Student’s Social and Economic Awareness” es investigar en qué medida los 
métodos de aprendizaje activo pueden servir para aumentar la conciencia de los 
estudiantes sobre diferentes problemas económicos y sociales relacionados con la 
Agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Para ello, el proyecto de 
investigación está estructurado en tres artículos científicos independientes que siguen 
una línea de investigación coherente en torno a la utilidad de estos métodos de docencia 
y aprendizaje para alcanzar dicho fin.  
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El primer artículo, titulado “Consumption Patterns Among Young Consumers”, aspira a 
profundizar en los patrones de consumo de los jóvenes españoles, en relación con 
criterios de sostenibilidad económica, social y medioambiental. Este artículo constituirá 
la base del proyecto de investigación, que posteriormente se desarrollará mediante el 
diseño, la implementación y la evaluación de dos métodos de innovación docente 
concebidos para aumentar la concienciación entre los jóvenes universitarios. La 
aplicación de cada uno de estos dos métodos de innovación docente dará lugar a dos 
artículos científicos.  
El segundo artículo de este proyecto de investigación se titula “The Microfinance Game: 
A Classroom Activity to Understand the Dynamics of Microfinance”; y el tercer artículo 
de este proyecto de Tesis Doctoral se titula “A Digital Game-Based Learning Framework 
for Simulating Public Economics Management”. Estos tres artículos están explicados con 
mayor detalle en los siguientes apartados. 
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HIPÓTESIS DE TRABAJO Y PRINCIPALES OBJETIVOS A ALCANZAR 
Paper 1: Consumption Patterns Among Young Consumers  
La pregunta de investigación a la que se pretende responder en este artículo de 
investigación es “¿Hasta qué punto los jóvenes universitarios utilizan criterios de 
sostenibilidad para tomar decisiones de consumo?”. Partiendo de la hipótesis de que los 
jóvenes son conscientes de las consecuencias de sus decisiones de consumo, este 
artículo aspira identificar posibles patrones de consumo basados en criterios de 
sostenibilidad, y su medición utilizando una escala likert. Para ello diseñaré una 
encuesta siguiendo la estructura de cuatro categorías planteada por Lee et al. (2016): 
cuidado del medio ambiente, justicia social e igualdad, salud personal y responsabilidad 
financiera. Para el diseño de esta encuesta me basaré en los estudios de Buerke et al. 
(2017), Bramston et al. (2011) y Fischer et al. (2017).  
El objetivo es conseguir que estudiantes de primer año de grado de diferentes grados 
de la Universidad de Salamanca puedan responder a la encuesta, para poder elaborar 
una base de datos que permita alcanzar resultados representativos sobre el 
comportamiento de los jóvenes como consumidores. La razón de limitar la muestra a 
estudiantes de primer curso es tratar de capturar el “efecto novel”, en el sentido de que 
estos alumnos todavía no habrán tenido ocasión de desarrollar el pensamiento crítico y 
la conciencia global que se espera de los graduados universitarios (Jimenez et al., 2017; 
Delgado et al., 2019). Además, al correr la encuesta entre estudiantes de primer curso 
existiría la posibilidad de realizar una segunda encuesta al cabo de tres años, cuando los 
mismos estudiantes estén en cuarto curso, con el objetivo de medir hasta qué punto su 
paso por la universidad les haya podido servir para desarrollar una mayor conciencia 
social, económica y medioambiental. Concretamente, estoy realizando gestiones para 
obtener información de estudiantes de los siguientes grados del ámbito de las ciencias 
sociales: Derecho, Ciencia Política, Economía, Administración y Dirección de Empresas, 
Gestión de Pequeñas y Medianas Empresas, Global Studies.  
 
Paper 2: The Microfinance Game: A Classroom Activity to Understand the Dynamics of 
Microfinance 
El objetivo de este segundo artículo, titulado provisionalmente como “The Microfinance 
Game: A Classroom Activity to Understand the Dymamics of Microfinance” es combinar 
mi experiencia como investigador en el ámbito de la Economía del Desarrollo (en 2017 
defendí una tesis doctoral titulada “The Evaluation of Microfinance” y he publicado 
varios artículos sobre el tema), con mi labor como docente en el Grado en Global 
Studies. Este artículo tiene como objetivo de desarrollar un método de innovación 
docente basado en una simulación (Orlovic et al., 2020; Sekhar, 2020), que permita que 
los alumnos tengan ocasión de experimentar de manera práctica cómo funciona el 
sector de las microfinanzas. Este método de innovación docente se implementará en el 
marco de la asignatura Poverty & Inequality del Grado en Global Studies. 
La simulación reflejará la teoría economía y se basará en la literatura científica para 
asignar diferentes roles a los estudiantes, quienes tendrán que interactuar y enfrentarse 
a diferentes situaciones que se pueden dar en el sector de las microfinanzas. Para testar 
su efectividad como método docente y de aprendizaje utilizaré información cuantitativa 
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y cualitativa. La información cuantitativa se obtendrá mediante la realización de 
diferentes tests, antes y después de la simulación, que permitirán medir el efecto de la 
experiencia en el aprendizaje de los alumnos. La información cualitativa se obtendrá 
mediante unos textos que los estudiantes tendrán que redactar después de la 
simulación, en los que tendrán que reflexionar sobre su experiencia respondiendo a una 
serie de preguntas. Esta información cualitativa servirá para entender la dinámica del 
ejercicio y poder interpretar los resultados cuantitativos que se hayan obtenido en los 
dos tests. 
 
Paper 3: A Digital Game-Based Learning Framework for Simulating Public Economics 
Management 
El tercer artículo del proyecto de Tesis Doctoral, titulado de forma provisional “A Digital 
Game-Based Learning Framework for Simulating Public Economics Management”, se 
basará en el diseño, la implementación y la evaluación de la efectividad de un método 
de innovación docente diseñado para contribuir al aprendizaje de los estudiantes en el 
ámbito de la Economía Pública. Por este motivo, el artículo se basará en un método que 
se pretende implementar en la asignatura “Economía Pública y el Sistema Fiscal”, del 
Grado en Administración y Dirección de Empresas. Este proyecto de innovación docente 
consistirá en la simulación de diferentes niveles de gestión de la economía pública (local, 
nacional e internacional), utilizando diferentes plataformas web (Ke, 2016). El objetivo 
de este proyecto de innovación docente es desarrollar y testar un método docente y de 
aprendizaje que posteriormente se pueda utilizar en formatos de educación a distancia, 
principalmente a través de cursos MOOC, y que contribuya a generar dinámicas de 
grupo y trabajo en equipo entre los estudiantes (García-Holgado et al., 2020). 
Para testar su efectividad como método docente y de aprendizaje utilizaré información 
cuantitativa y cualitativa. La información cuantitativa se obtendrá mediante la 
realización de diferentes tests, antes y después de la simulación, que permitirán medir 
el efecto de la experiencia en el aprendizaje de los alumnos. La información cualitativa 
se obtendrá mediante unos textos que los estudiantes tendrán que redactar después de 
la simulación, en los que tendrán que reflexionar sobre su experiencia respondiendo a 
una serie de preguntas. Esta información cualitativa servirá para entender la dinámica 
del ejercicio y poder interpretar los resultados cuantitativos que se hayan obtenido en 
los dos tests. 
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METODOLOGÍA A UTILIZAR 
La metodología que se aplicará será distinta para cada uno de los tres artículos de 
investigación. 
Paper 1: Consumption Patterns Among Young Consumers: Encuesta + Análisis de 
ecuaciones estructurales 
Paper 2: The Microfinance Game: A Classroom Activity to Understand the Dynamics of 
Microfinance: Encuesta + análisis de ecuaciones estructurales 
Paper 3: A Digital Game-Based Learning Framework for Simulating Public Economics 
Management: Encuesta + análisis de ecuaciones estructurales 
 
Además de la metodología explicada en el apartado anterior, la planificación de 
investigación en relación con la difusión de resultados y su publicación es la siguiente: 
 
CONGRESOS Y CONFERENCIAS 
2020: 
XVI Jornadas de Docencia de Economía Aplicada 
International Conference on Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality – 
(TEEM Conference) 
2021: 
Conference on Teaching and Research in Economic Education (CTREE) 
Developments in Economic Education (DEE) Conference 
International Conference on Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality – 
(TEEM Conference) 
XVII Jornadas de Docencia de Economía Aplicada 
2022: 
5th Conference on Teaching and Learning Politics, International Relations and European 
Studies (EuroTLC) 
International Conference on Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality – 
TEEM Conference 




Las siguientes revistas científicas internacionales se barajan como posibles 
publicaciones a las que se enviarán los artículos que se elaborarán en el marco de este 
proyecto de Tesis Doctoral: 
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Paper 1: Consumption Patterns Among Young Adults (Publicación prevista para el 
segundo semestre de 2021) 
• Young Consumers (SJR Q1) 
• International Journal of Sustainability in Higher Education (JCR Q3 Education & 
Educational Research; JCR Q4 Green & Sustainable Science & Technology) 
• International Review of Economics Education (JCR Q4 Educational Research; Q4 
Economics) 
• Journal of Economic Education (JCR Q4 Educational Research; Q4 Economics) 
 
Paper 2: The Microfinance Game: A Classroom Activity to Understand the Dynamics of 
Microfinance (PublicacIón prevista para el primer semestre de 2022) 
• Innovations in Education and Teaching International (JCR Q3 Education) 
• International Review of Economics Education (JCR Q4 Educational Research; Q4 
Economics) 
• Journal of Economic Education (JCR Q4 Educational Research; Q4 Economics) 
 
Paper 3: A Digital Game-Based Learning Framework for Simulating Public Economics 
Management (Publicación prevista para el primer semestre de 2021) 
• Management Learning (JCR Q3 Management) 
• International Journal of Management Education (SJR Q2 Education; Q2 Strategy and 
Management) 
• International Review of Economics Education (JCR Q4 Educational Research; Q4 
Economics) 
• Journal of Economic Education (JCR Q4 Educational Research; Q4 Economics) 
 
CÓDIGO ÉTICO DE INVESTIGACIÓN: 
Este proyecto de investigación se ajusta al código ético de investigación "Ethical 
Guidelines for Educational Research, fourth edition (2018)". 
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MEDIOS Y RECURSOS MATERIALES DISPONIBLES 
Esta tesis se desarrolla en el Grupo GRIAL de la Universidad de Salamanca (García-
Peñalvo, Therón, et al., 2019; GRIAL, 2019). Este trabajo se desarrolla en el programa de 
Doctorado: Formación en la Sociedad del Conocimiento (García-Peñalvo, 2014, 2019; 
García-Peñalvo et al., 2019), siendo su portal, accesible desde 
http://knowledgesociety.usal.es, la principal herramienta de comunicación y visibilidad 
de los avances (García-Holgado et al., 2015; García-Peñalvo et al., 2019). En él se irán 
incorporando todas las publicaciones, estancias y asistencias a congresos durante el 
transcurso del trabajo. 
Los recursos necesarios para el correcto desarrollo del proyecto de Tesis Doctoral a nivel 
de software están disponibles en la plataforma del Grupo GRIAL. El Instituto 
Universitario de Ciencias de la Educación también dispone de otros recursos necesarios 
para poder desarrollar este proyecto de investigación, tales como paquetes estadísticos, 
licencia de Nvivo, etc. 
Este proyecto de tesis se desarrollará en el marco del Programa de Doctorado: 
Formación en la Sociedad del Conocimiento, de la Universidad de Salamanca. Su 
plataforma web (http://knowledgesociety.usal.es), constituye la principal herramienta 
de difusión de los avances de la investigación. Las publicaciones, estancias y 
participación en congresos y conferencias durante el transcurso del trabajo se 




PUBLICACIÓN TEMPORAL AJUSTADA A TRES AÑOS 
PAPER 1: Consumption Patterns Among Young Consumers:  
Revisión de la literatura: OCT 2019 - MAR 2020 
Diseño de la encuesta: ABR - JUN 2020 
Encuesta: ABR - JUN 2020 
Análisis de resultados: JUL-SEP 2020 
Redacción del artículo: JUL-DIC 2020 
Inicio del proceso de publicación: OCT-DIC 2020 
Publicación (orientativo): OCT 2020 - JUN 2021 
Difusión de resultados: JUL - SEP 2021 
 
 
PAPER 2: The Microfinance Game: A Classroom Activity to Understand the Dynamics of 
Microfinance:  
Revisión de la literatura: ENE-JUN 2020 
Diseño del método de innovación docente: ABR-SEP 2020 
Diseño de encuesta para medir su efectividad: JUL-DIC 2020 
Pre-test: ENE-MAR 2021 
Puesta en práctica del método: ABR-JUN 2021 
Post-test: ABR-JUN 2021 
Análisis de resultados: JUL-SEP 2021 
Redacción del artículo: JUL-DIC 2021 
Inicio del proceso de publicación: OCT-DIC 2021 
Publicación (orientativo): ENE-SEP 2021 
Difusión de resultados: ENE - SEP 2021 
 
 
PAPER 3: A Digital Game-Based Learning Framework for Simulating Public Economics 
Management: 
Revisión de la literatura: JUL-DIC 2020 
Diseño del método de innovación docente: OCT 2020 - MAR 2021 
Diseño de encuesta para medir su efectividad: OCT 2020 - MAR 2021 
Pre-test: ENE-MAR 2021 
Puesta en práctica del método: ABR - JUN 2021 
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Post-test: ABR - JUN 2021 
Análisis de resultados: JUL-SEP 2021 
Redacción del artículo: OCT 2021- MAR 2022 
Inicio del proceso de publicación: ENE-MAR 2022 
Publicación (orientativo): ENE-SEP 2022 
Difusión de resultados: ENE-SEP 2022 
 
FASE FINAL DE DEFENSA DE LA TESIS 
Preparación de la documentación: ENE-MAR 2022 
Redacción del texto completo: ENE-MAR 2022 
Visto bueno revisores externos: ENE-MAR 2022 
Depósito: ABR-JUN 2022 
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